[ASADY SPECJALNE

DLA TEGO ZESTAWU

Moon Knight ma trzy tozsamosci, pomiedzy ktérymi cyklicznie sie
przemieszcza: Moon Knight, Chonsu i Pan Knight. Kazda z tych tozsamosci
posiada wtasng karte bohatera z unikalng zdolnoscia specjalna. Rozpocznij gre
jako Moon Knight i umies¢ pozostate karty bohatera pod kartg Moon Knighta
we wskazanej kolejnosci. Na koniec swojej tury zmien sie na swoja kolejna
tozsamosé. NIE JESTEM PRAWDZIWY pozwala réwniez na zmiane tozsamosci
podczas swojej tury. Mozesz zagrac¢ dowolng karte Moon Knighta niezaleznie
od tego, ktéra tozsamosc¢ jest aktywna.

Jako Chonsu nie otrzymujesz obrazen od efektéw innych niz obrazenia w
walce. Dotyczy to zdolnosci specjalnej przeciwnego bohatera lub efektow
na twoich kartach lub kartach przeciwnika. Otrzymujesz tylko obrazenia w
walce. Efekty, ktére modyfikujg wartosci ataku twojego przeciwnika, dziatajg
jak zwykle.

Masz jeden wskaznik zdrowia i jedng pule zdrowia. Obrazenia zmniejszaja
twoje zdrowie, niezaleznie od tego, ktéra tozsamosc jest aktywna.

Ghost Rider moze uzyc¢ 0GNIA PIEKIELNEGO do zasilenia swoich najpotezniejszych
efektow w tym odpalenia swojego Piekielnego Motocykla. Uzyj zetondw 0GNIA
PIEKIELNEGO, aby $ledzi¢ jego aktualny poziom. Nie moze on zosta¢ zmniejszony
ponizej 0 ani zwiekszony powyzej 5.

Aby uzy¢ Piekielnego Motocykla, wydaj 1 Ogien piekielny, kiedy wykonujesz
akcje manewru. Kiedy to zrobisz, twoja warto$¢ ruchu wzrasta do 4, mozesz
poruszac sie przez wrogich walczacych i zadajesz 1 obrazenie kazdemu
wrogiemu walczgcemu przez ktorego sie przesuniesz (niezaleznie od tego
ile razy sie przez nich przemiescites). Na koniec akcji, twoja wartosc¢ ruchu
wraca do 2.

Uzyj strony z ptomieniami na zetonach, aby oznaczy¢ swoj Ogien
piekielny. Obrd¢ zetony na ciemna strone kiedy zuzywasz Ogien piekielny.

Luke Cage otrzymuje o 2 obrazenia mniej od atakow wrogich walczgcych.
Zmniejszone sg tylko obrazenia w walce - nadal otrzymuje obrazenia od
efektow kart, w tym efektow na kartach ataku. Jesli obrazenia ataku zostatyby
zredukowane ponizej zera, s traktowane jako zerowe.

Luke Cage wygrywa walke, jezeli nie otrzyma zadnych obrazen, nawet jezeli
bronigc sie nie zagrat karty.

Redemption Row posiada szes¢ zetonéw sprzetu: 3 przedmioty fortelu

i 3 przedmioty walki. Na poczatku gry nalezy losowo umiescic 1zeton sprzetu
w kazdym wyznaczonym miejscu na planszy. Efekty zetonow nie sg tajne -
mozesz je umiesci¢ na planszy wedle uznania, odkryte lub zakryte.

Jezeli posiadasz przedmioty pola bitwy z innych zestawoéw,
mozesz wybierac je losowo sposrod wszystkich posiadanych zetonéw.

Mozesz uzy¢ przedmiotu fortelu, gdy jeden z twoich walczacych znajduje sie
na polu z tym zetonem. Rozpatrz efekt na zetonie i odtdz go do pudetka. Uzycie
przedmiotu fortelu liczy sie jako jedna z twoich akcji, ale nie liczy sie jako
zagranie karty fortelu dla innych efektow.

Mozesz uzyé przedmiotu walki, kiedy jeden z twoich walczacych zagra karte
walki (ataku, obrony lub uniwersalng), kiedy znajduje sie na polu z zetonem
przedmiotu walki. Kiedy zagrasz swoja karte walki, wez zeton i umiesé go

obok swojej karty. Jezeli atakujesz, zdecyduj, czy uzy¢ zetonu, zanim twadj
przeciwnik zdecyduje, czy zagrywa karte obrony. Karta ktorg zagrywasz zyskuje
nastepujacy efekt: "PODCZAS WALKI: Wartosc¢ tej karty wzrasta o wartosc na
zetonie". Jesli twoja karta posiada efekt podczas walki, wybierz kolejnos$é
rozpatrywania efektéw kart i zetonu. Efekt zetonu moze byc¢ anulowany jak
efekt karty. Po walce odtdz zeton do pudetka.



Ghost Rider rozpoczyna gre

z 5 Ogniami Piekielnymi. Podczas
manewru mozesz wydac 10gien
Piekielny. Jezeli to zrobisz,
zwigksz ruch Ghost Ridera do 4

i mozesz przesuwac go przez
wrogich walczacych. Nastepnie
zadaj 1 obrazenie kazdemu
wrogiemu walczacemu przez
ktdrego sie poruszytes.

ZDOLNOSC SPECJALNA

1] Nie mozesz zniszczyé kogos, 9

kto juz jest ponad $miercia.
~Ghost Rider

DUCH ZEMSTY

PO WALCE: Mozesz wydac 10gien
Piekielny, aby dobraé 2 karty.

GHOST RIDER |x3

POKUTNY WZROK

PODCZAS WALKI: Dodaj wartosé
WZMOCNIENIA karty wrogiego walczacego
do wartosci tej karty. Mozesz wydac 2 Ognie
Piekielne, aby zrobi¢ to drugi raz.

GHOST RIDER| x2

DUCH ZEMSTY

PO WALCE: Mozesz wydac 10gien
Piekielny, aby dobra¢ 2 karty.

GHOST RIDER |x3

POKUTNY WZROK

PODCZAS WALKI: Dodaj warto$¢
WZMOCNIENIA karty wrogiego walczacego
do wartosci tej karty. Mozesz wydac 2 Ognie
Piekielne, aby zrobic to drugi raz.

GHOST RIDER| x2

ANCUCHY OGNIA PIEKIELNEGO

Ustaw swdj Ogien Piekielny na 5.

GHOST RIDER | x2

DUCH ZEMSTY
PO WALCE: Mozesz wydac 10gien
Piekielny, aby dobrac 2 karty.

GHOST RIDER | x3

ANCUCHY OGNIA PIEKIELNEGO

Ustaw swdj Ogien Piekielny na 5.

GHOST RIDER |x2




ZABRALEM ZE SOBA DIABLA

PO WALCE: Mozesz wydac 2 Ognie
Piekielne, ahy otrzyma¢ 1 akeje.

GHOST RIDER | x3

W KONCU NAWIALEM Z PIEKLA

PO WALCE: Mozesz wyda¢ 1 0gien
Piekielny, aby przesunaé Ghost Ridera
maksymalnie o 2 pola.

GHOST RIDER |x3

ZABRALEM ZE SOBA DIABLA

PO WALCE: Mozesz wydac 2 Ognie
Piekielne, ahy otrzymaé 1 akcje.

GHOST RIDER | x3

W KONCU NAWIALEM Z PIEKLA

PO WALCE: Mozesz wydac 10gien
Piekielny, aby przesungé Ghost Ridera
maksymalnie o 2 pola.

GHOST RIDER |x3

ZABRALEM ZE SOBA DIABLA

PO WALCE: Mozesz wydac 2 Ognie
Piekielne, aby otrzyma¢ 1 akcje.

GHOST RIDER | x3

UKLAD Z DIABLEM

PODCZAS WALKI: Mozesz wydac
dowolng liczbg Ognia Piekielnego.
Warto$¢ tej karty wzrasta o tg liczhg.

GHOST RIDER | x2

W KONCU NAWIALEM Z PIEKLA

PO WALCE: Mozesz wydac 10gien
Piekielny, aby przesunac¢ Ghost Ridera
maksymalnie o 2 pola.

GHOST RIDER | x3

UKLAD Z DIABLEM

PODCZAS WALKI: Mozesz wydac
dowolng liczbg Ognia Piekielnego.
Warto$¢ tej karty wzrasta o tg liczhe.

GHOST RIDER |x2




PIEKL0 JEDZIE ZE MNA

Przesun Ghost Ridera i maksymalnie

1 sasiadujacego walczacego, kazdego z nich
o maksymalnie 4 pola.

Otrzymujesz 2 Ognie Piekielne.

Otrzymujesz 1 akcje. GHOST RIDER | x2

OPANUJ DEMONA

PODCZAS WALKI: Wartos¢ tej karty

wzrasta o 1za kazdy Ogien Piekielny,

ktory posiadasz.

(Nie wydajesz Ognia Piekielnego na ten efekt.)
GHOST RIDER |x3

PIEKL0 JEDZIE ZE MNA

Przesun Ghost Ridera i maksymalnie

1 sasiadujacego walczacego, kazdego z nich
o maksymalnie 4 pola.

Otrzymujesz 2 Ognie Piekielne.

Otrzymujesz 1 akcjg. GHOST RIDER | x2

ROZPAL PLOMIENIE

PO WALGE: Jezeli przegrates walke,
otrzymuijesz Ogien Piekielny w liczbie
réwnej otrzymanych obrazen w walce.

GHOST RIDER |x3

OPANUJ DEMONA

PODCZAS WALKI: Wartosc tej karty

wzrasta o 1za kazdy Ogien Piekielny,

ktdry posiadasz.

(Nie wydajesz Ognia Piekielnego na ten efekt.)
GHOST RIDER | x3

ROZPAL PLOMIENIE

PO WALCE: Jezeli przegrates$ walke,
otrzymujesz Ogien Piekielny w liczbie
réwnej otrzymanych obrazen w walce.

GHOST RIDER | x3

OPANUJ DEMONA

PODCZAS WALKI: Wartoscé tej karty

wzrasta o 1za kazdy Ogien Piekielny,

ktdry posiadasz.

(Nie wydajesz Ognia Piekielnego na ten efekt.)
GHOST RIDER | x3

ROZPAL PLOMIENIE

PO WALCE: Jezeli przegrates walke,
otrzymujesz Ogien Piekielny w liczhie
réwnej otrzymanych obrazen w walce.

GHOST RIDER | x3




W BLASKU CHWALY

PO WALCE: Wydaj dowolng liczbe
Ognia Piekielnego. Zadaj tyle obrazen
kazdemu walczacemu w strefie Ghost

Ridera (réwniez jemu). e

NIEGODZIWCY SPLONA

PO WALCE: Jezeli Ghost Rider
rozpoczynat turg na innym polu,
otrzymujesz 2 Ognie Piekielne.

GHOST RIDER |x3

W BLASKU CHWALY

PO WALCE: Wydaj dowolna liczhe
Ognia Piekielnego. Zadaj tyle obrazen
kazdemu walczacemu w strefie Ghost

Ridera (réwniez jemu). S

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

GHOST RIDER | x2

NIEGODZIWCY SPLONA

PO WALCE: Jezeli Ghost Rider
rozpoczynat ture na innym polu,
otrzymujesz 2 Ognie Piekielne.

GHOST RIDER | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

GHOST RIDER | x2

ZDOLNOSC SPECJALNA

NIEGODZIWCY SPLONA

PO WALCE: Jezeli Ghost Rider
rozpoczynat turg na innym polu,
otrzymujesz 2 Ognie Piekielne.

GHOST RIDER | x3

Luke Cage otrzymuje
od atakow podczas walki
0 2 obrazenia mniej.

Podczas ohrony Luke Cage
wygrywa walke jezeli nie
otrzyma obrazen, nawet jezeli
nie zagrat zadnej karty.




SILACZ

PO WALCE: Przesun wrogiego walczacego
maksymalnie o 3 pola. Moze przechodzic przez
innych wrogich walczacych. Zadaj 1 obrazenie
jemu i kazdemu wrogiemu walczacemu przez

ktérego sig przesunat. Lk e 2

BOHATER DO WYNAJECIA

PODCZAS WALKI: Mozesz
WZMOCNIC ten atak.

LUKE CAGE | x3

SILACZ

PO WALCE: Przesuin wrogiego walczacego
maksymalnie o 3 pola. Moze przechodzic przez
innych wrogich walczacych. Zadaj 1 obrazenie
jemu i kazdemu wrogiemu walczacemu przez

ktérego sig przesunat. LUkE et 2

UROCZYCH SWIAT!

LUKE CAGE | x2

BOHATER DO WYNAJECIA

PODCZAS WALKI: Mozesz
WZMOCNIC ten atak.

UROCZYCH SWIAT!

LUKE CAGE | x3

LUKE CAGE | x2

BOHATER DO WYNAJECIA

PODCZAS WALKI: Mozesz
WZMOCNIC ten atak.

LUKE CAGE | x3

SKORA Z TITANIUM

PO WALCE: Jezeli przegrate$ walke,
zadaj wrogiemu walczacemu
obrazenia rowne liczbie obrazen,

ktre otrzymates. e




SKORA Z TITANIUM

PO WALCE: Jezeli przegrates walke,
zadaj wrogiemu walczacemu
obrazenia réwne liczbie obrazen,

ktre otrzymates. o)

ZAPLATA

PO WALCE: Jezeli wygrates walke
dobierz 2 karty.

LUKE CAGE | x2

GDZIE MOJA KASA?

Umiesé Luka Cage’a sasiadujaco
z najblizszym wrogim walczacym.
Otrzymujesz 1 akeje.

LUKE CAGE | x2

OSLANIAJ MNIE

NATYCHMIAST: Misty Knight moze
zamienic sig miejscami z Lukiem
Cagem. Jezeli to zrobi, Luke Cage

staje sig bronigcym. LUKE CAGE | x2

GDZIE MOJA KASA?

Umiesé Luka Cage’a sasiadujaco
z najblizszym wrogim walczacym.
Otrzymujesz 1 akcje.

LUKE CAGE | x2

OSLANIAJ MNIE

NATYCHMIAST: Misty Knight moze
zamienic sig miejscami z Lukiem
Cagem. Jezeli to zrobi, Luke Cage

staje sig bronigcym. LUKE CAgE | x2

ZAPLATA

PO WALCE: Jezeli wygrates walke
dobierz 2 karty.

LUKE CAGE | x2

CORKA SMOKA

PODCZAS WALKI: Jezeli Misty Knight
sasiaduje z wrogim walczacym,
wartos$¢ tej karty wzrasta do 6.

LUKE CAGE | x2




CORKA SMOKA

PODCZAS WALKI: Jezeli Misty Knight
sasiaduje z wrogim walczacym,
wartos$¢ tej karty wzrasta do 6.

LUKE CAGE | x2

SMIECIOWA GADKA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie swojego przeciwnika.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke,

zakoiicz ture. LUKE CAGE |x3

ODEPCHNIECIE

PO WALCE: Przesun wrogiego
walczacego maksymalnie o 3 pola.

LUKE CAGE | x2

SMIECIOWA GADKA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie swojego przeciwnika.
PO WALCE: Jezeli wygrates walke,

zakoncz ture. LUKE CAGE |x3

ODEPCHNIECIE

PO WALCE: Przesun wrogiego
walczacego maksymalnie o 3 pola.

LUKE CAGE | x2

JAWCIAZ STOJE

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
wybierz 2 karty ze swojego stosu kart
odrzuconych i wtasuj do talii.

LUKE CAGE | x2

SMIECIOWA GADKA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie swojego przeciwnika.

PO WALCE; Jezeli wygrates walke,

zakoncz ture. LUKE CAGE | x3

JAWCIAZ STOJE

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
wybierz 2 karty ze swojego stosu kart
odrzuconych i wtasuj do talii.

LUKE CAGE | x2




OSTATECZNY CI0S
PO WALCE: Dobierz 1 kartg.

LUKE CAGE [x3

PRZEGRUPOWANIE

PO WALCE: Dobierz 1 karte.
Jezeli wygrates walke, dobierz
w zamian 2 karty.

LUKE CAGE | x3

OSTATECZNY CIOS
PO WALCE: Dobierz 1 kartg.

LUKE CAGE |x3

PRZEGRUPOWANIE

PO WALCE: Dobierz 1 karte.
Jezeli wygrates walke, dobierz
w zamian 2 karty.

LUKE CAGE | x3

ZDOLNOSC SPECJALNA

OSTATECZNY CI0S
PO WALCE: Dobierz 1 kartg.

LUKE CAGE | x3

Pan Knight dodaje 1do
wszystkich wartosci obrony.

Na koniec swojej tury zmien
sig W swojg nastepng
tozsamos¢ (Moon Knight).

i Juz wezesniej umieratem. ”

To byta nuda, wigc wstatem.
-Pan Knight

ZDOLNOSC SPECJALNA

PRZEGRUPOWANIE

PO WALCE: Dobierz 1 karte.
Jezeli wygrates walke, dobierz
w zamian 2 karty.

LUKE CAGE | x3

Na poczatku swojej tury
przesun sig 0 maksymalnie
2 pola.

Na koniec swojej tury zmien
sie W swoja nastepna
tozsamos$¢ (Chonsu).

Nie jestem prawdziwy.

-Moon Knight




ZDOLNOSC SPECJALNA

Chonsu dodaje 2 do wartosci
swoich kart ataku. Nie
otrzymuije obrazen od efektow
innych niz obrazenia w walce.

Na koniec swojej tury zmien
sig w swoja nastepna
tozsamos¢ (Pan Knight).

Jestes moim synem.

~Chonsu

NIECH CI% PROWADZI
TWOJE SZALENSTWO

PO WALCE: Odrzu¢ wierzchnig kartg ze
swojej talii. Dobierz karty w liczbie rownej
wartosci WZMOCNIENIA odrzuconej karty.

MOON KNIGHT | x2

CALKOWICIE NORMALNA
SPRAWA DO ZALATWIENIA

PO WALCE: Mozesz zadac 2 obrazenia obu
walczacym bioracym udziat w walce.

MOON KNIGHT |x3

NIECH GI; PROWADZI

TWOJE SZALENSTWO

PO WALGE: Odrzu¢ wierzchnia kartg ze
swojej talii. Dobierz karty w liczhie réwnej
wartosci WZMOCNIENIA odrzuconej karty.

MOON KNIGHT | x2

CALKOWICIE NORMALNA
SPRAWA DO ZALATWIENIA

PO WALCE: Mozesz zadac 2 obrazenia obu
walczacym bioracym udziat w walce.

MOON KNIGHT |x3

PIESC CHONSU

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
przesun wrogiego walczacego
maksymalnie o 4 pola.

MOON KNIGHT | x2

CALKOWICIE NORMALNA
SPRAWA DO ZALATWIENIA

PO WALCE: Mozesz zadac 2 obrazenia obu
walczacym biorgcym udziat w walce.

MOON KNIGHT |x3

PIESG CHONSU

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
przesun wrogiego walczacego
maksymalnie o 4 pola.

MOON KNIGHT | x2




JA NIE ISTNIEJE

PO WALCE: Mozesz zmieni¢ sig
W SWojg nastepng toZsamosc.

MOON KNIGHT [ x3

WEDROWCY NOCY

Przesui swojego walczacego
maksymalnie 0 4 pola. Mozesz go
przesuwacé przez wrogich walczacych.

Otrzymujesz 1 akcjg. MOON KNIGHT | x2

JA NIE ISTNIEJE

PO WALCE: Mozesz zmieni¢ sig
W SW0jg nastepna tozsamosc.

MOON KNIGHT [x3

TO TA CZESC, KTORA LUBIE

PO WALCE: Jezeli wygrate$ walkg mozesz
obejrze¢ 3 wierzchnie karty z talii
przeciwnika i odrzuci¢ jedng z nich.

Pozostate 2 odt6z w dowolnej kolejnosci.
MOON KNIGHT | x2

JANIE ISTNIEJE

PO WALCE: Mozesz zmieni¢ sig
W Swoja nastepna tozsamosc.

MOON KNIGHT | x3

TO TA CZESC, KTORA LUBIE

PO WALCE: Jezeli wygrate$ walkg mozesz
obejrze¢ 3 wierzchnie karty z talii
przeciwnika i odrzuci¢ jedng z nich.

Pozostate 2 odtdz w dowolnej kolejnosci.
MOON KNIGHT | x2

WEDROWCY NOCY

Przesun swojego walczacego
maksymalnie o 4 pola. Mozesz go
przesuwac przez wrogich walczacych.

Otrzymujesz 1 akcje. oo K2

WYSTARCZAJACO DOBRY

PO WACE: Mozesz dobrac 2 karty.
Jezeli to zrobisz, otrzymujesz
2 obrazenia.

MOON KNIGHT | x2




WYSTARCZAJACO DOBRY

PO WACE: Mozesz dobrac 2 karty.
Jezeli to zrobisz, otrzymujesz
2 obrazenia.

MOON KNIGHT | x2

TKWIMY W TYM RAZEM

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 1 karte.

MOON KNIGHT |x3

SZALENSTWO UTRZYMA CIE
PRZY ZYCIU
Odzyskujesz 2 punty zdrowia.

Jezeli zaczynates turg na innym polu,

otrzymujesz 1 akcje. MOON KNIGHT x2

TKWIMY W TYM RAZEM

PO WALGE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 1 karte.

MOON KNIGHT |x3

SZALENSTWO UTRZYMA CIE
PRZY ZYCIU

0dzyskujesz 2 punty zdrowia.
Jezeli zaczynates turg na innym polu,

otrzymujesz 1 akcje. MOON KNIGHT x2

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MOON KNIGHT | x3

TKWIMY W TYM RAZEM

PO WALCE: Jezeli wygrates walke,
dobierz 1karte.

MOON KNIGHT | x3

FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MOON KNIGHT | x3




FINTA

NATYCHMIAST: Anuluj wszystkie
efekty na karcie przeciwnika.

MOON KNIGHT [ x3

DLATEGO ZAWSZE WYGRYWAM

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIC
ten atak.

MOON KNIGHT |x3

PRZESZLOSC | TERAZNIEJSZOSC
PRZENIKAJA SIE

PODCZAS WALKI: Dodaj warto$¢
WZMOCNIENIA wierzchniej karty swojego
stosu kart odrzuconych do wartosci

tej karty. MOON KNIGHT |x3

DLATEGO ZAWSZE WYGRYWAM

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIC
ten atak.

MOON KNIGHT |x3

PRZESZLOSC | TERAZNIEJSZOSC
PRZENIKAJA SIE

PODCZAS WALKI: Dodaj warto$¢
WZMOCNIENIA wierzchniej karty swojego
stosu kart odrzuconych do wartosci

tej karty. MOON KNIGHT | x3

DLATEGO ZAWSZE WYGRYWAM

PODCZAS WALKI: Mozesz WZMOCNIG
ten atak.

MOON KNIGHT | x3

PRZESZLOSC | TERAZNIEJSZOSC
PRZENIKAJA SIE

PODCZAS WALKI: Dodaj warto$¢
WZMOCNIENIA wierzchniej karty swojego
stosu kart odrzuconych do wartosci

tej karty. MOON KNIGHT | x3




